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Alucinogêneo virtual 


Miguel Crespo . 11 de Fevereiro de 2002, 0:00 


Tal como em todas as outras áreas do entretenimento global, também a 
indústria dos videojogos vive maioritariamente de produtos abrangentes e 
normalizantes. A uma fórmula de sucesso segue-se uma infinidade de clones 
mais ou menos criativos, mais ou menos inovadores. Mas mesmo uma 
indústria que procura acima de tudo o lucro abre, de vez em quando, uma 
brecha para produtos que não são, à partida, alinhados com os ditames da 
moda.Curiosamente, é um dos maiores produtores e líderes da indústria que 
mais dá hipóteses a jogos nitidamente desfasados da linha de orientação geral. 
Na verdade, a Sega, agora dedicada em exclusivo ao "software" (no que toca ao 
mercado doméstico, que na arcada ainda continua a ser uma potência), tem 
feito o papel de "independente", lançando com alguma regularidade jogos 
alternativos que deixam marca. É certo que a empresa se pode dar ao luxo de 
pôr à venda títulos que não vão render milhões porque tem sempre 
"blockbusters" que dão lucro mais que suficiente - mas poucas são as grandes 
empresas que não alinham pela política de favas contadas. Só para citar um 
exemplo, quem iria publicar uma versão de "The House of the Dead" 
rebaptizada "The Typing of the Dead" em que se matam os adversários 
escrevendo palavras e frases a alta velocidade? Agindo com independente - e 
talvez para fomentar a criatividade dos seus criadores e até de alguns estúdios 
subsidiários ou associados -, a Sega coloca, de vez em quando, propostas no 
mercado que têm tanto de arriscado como de visionário. E eis que chega uma 
dessas novas propostas, que vai certamente juntar-se a outras na lista de 
títulos de culto "underground". Trata-se de "Rez", um jogo com um título tão 
enigmático como o próprio conceito de jogo. Se é possível fazer paralelos 
(além de dois óbvios: a série "Wipeout" e o viciante "N20"), eles só podem 
existir com um outro título estranho, lançado para a PlayStation em Agosto de 
2000: "Vib Ribbon".Em ambos os casos estamos a falar de jogos vectoriais em 
que a música é fundamental. No caso de "Vib", era possível pôr um CD de 
áudio qualquer na PSX e o jogo desenvolvia-se com base nessa música, que 
criava os obstáculos ao personagem. No ecrã, tudo o que se via era uma linha 
que se ia "contorcendo” com o ritmo e obrigava o personagem, também ele 
composto por uma linha, a evitar os obstáculos. Em "Rez", tudo são também 
linhas vectoriais mas a 3D, multicoloridas e pulsantes, que geram todo o tipo 
de efeitos numa espécie de mundo virtual do tipo "Matrix" encontra-se com 
"Tron" (o histórico filme computadorizado que Steven Lisberger realizou para 
a Disney no início da década de 80) . Aqui, cada nível, composto por dez 
secções e um "boss", tem uma música-base mas é a acção do jogador que vai 
compondo os "solos", através da sequência e da cadência de tiros. Assim, cada 
momento do jogo é uma experiência sensorial de imagens alucinantes (tanto 
na forma como na vertigem) e de uma fúria criadora alimentada pela 
destruição dos adversários - elementos de um ciberespaço imaginário em que 
tem de se lutar contra um sistema operativo.O resultado, além de garantir 
dores nas articulações do braço direito, provoca efeitos secundários tão 
perigosos como atraentes. Quem gostar do conceito não conseguirá parar de 
Jogar e vai gozar "Rez" como um alucinogéneo virtual. Para quem preferir 
produtos mais clássicos ou realistas, nem vale a pena espreitar.Bastante 
original, "Rez" é basicamente um jogo de arcada em que o conceito foi 
reinventado. Aliás, os criadores da United Game Artists já tinham sido os pais 
de outro jogo igualmente cativante e inovador, mesmo que de forma mais 
discreta, com a aventura musical "Space Channel 5”, lançado para a 
Dreamcast em 2000 e agora relançado para a PS2. Neste caso, trata-se de uma 
aventura futurista, com um visual muito psicadélico, em que a heroína é uma 
repórter muito "cool" e "sexy", de nome Ulala, que defronta extraterrestres 
que invadiram a Terra contaminando-a com um vírus que obriga os humanos 
a dançarem sem parar. Os combates são, obviamente, a dançar ao ritmo 
certo...Na altura, "Space Channel 5" passou um pouco despercebido. Com este 
relançamento, integrado num pacote que inclui ainda "Ecco the Dolphin: 
Defender of the Future” e "Headhunter", todos convertidos da Dreamcast para 
a PS2, pode ser que ganhe o espaço que merece. Se "Headhunter" foi 
recentemente destacado (ver Computadores de 21-01-2002), "Ecco the 
Dolphin" já tem mais um tempinho. Neste caso, é uma aventura em que o 


Jogador controla um golfinho que, como herói acidental, vai ter de defender, 


de uma invasão alienígena, uma Terra futurista, em que golfinhos e homens 


são parceiros e vivem em harmonia com a natureza. Visualmente soberbo - os 


fundos do mar, os animais marinhos e a animação do golfinho são 


fenomenais - e politicamente correcto, tem como defeito acabar por se tornar 


um pouco monótono com o passar do tempo.Voltando a "Rez", a proposta é 


tão arriscada que circularam notícias de que teria sido descontinuado logo 


após o lançamento. A Sega veio logo explicar é que o número de cópias 


produzidas tinha sido anormalmente baixo, mas seria feita nova edição caso 


fosse necessário. Por isso, se tem curiosidade, procure rapidamente antes que 


se esgote. 
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